















































































Piagetu	 je	 besmisleno	 (Mijatović	 1999;	 prema	 Gazibara	 2018).	 Vygotskoy	 u	
svojoj	teoriji	tvrdi	kako	je	moguće	razumjeti	mentalne	funkcije	osobe	prouča-











gojitelj,	prenositelj	 znanja,	verifikator	 (procjenjitelj)	 znanja,	suradnik	 i	voditelj	
nastavnog	procesa,	organizator	i	kreator	tog	procesa,	planer	i	programer	kog-








Takva	 otvorenost	modela	 omogućuje	 nastavnicima	 kreativno	 osmišljavanje	 i	
realistično	biranje	nastavnog	sadržaja	koje	učenici	mogu	usvojiti.	Nastava	Glaz-
bene	umjetnosti	u	srednjim	školama	prema	Nastavnom	programu	za	gimnazije	





lja	da	 se	 glazbene	pojave	obrađuju	u	 cjelini,	 neovisno	o	 kronološkom	slijedu	
(Škojo	2016).	Nova	reforma	školstva	2019.	godine	temelji	se	na	obilježjima	hu-







sposobnostima.	Aktivnosti	u	nastavi	 glazbe	 su	 slušanje	 i	upoznavanje	glazbe,	
pjevanje,	sviranje,	stvaralaštvo	i	glazbene	igre.	Pomoću	glazbenih	igara,	koje	do-
prinose	zanimljivosti	i	uklanjaju	monotoniju,	učenici	usvajaju	glazbena	znanja	te	














nagrada	 glavni	 su	 razlozi	 primjene	 igrifikacije	 u	 obrazovanju	 (Medica	 Ružić	 i	
Dumančić	2015;	Plantak	Vukovac,	Škara	 i	Hajdin	2018).	Plass,	Homer	 i	Kinzer	
(2015)	ističu	četiri	argumenta	zbog	čega	su	igre	u	nastavi	poželjne:	motivacija	
koja	 igrače	održava	 zainteresiranima	duži	period;	angažman	 igrača	koji	može	
biti	 kognitivni,	 afektivni,	bihevioralan	 i	 sociološko-kulturološki;	adaptivnost	 ili	
mogućnost	prilagođavanja	igre	određenoj	skupini	ili	pojedincu;	te	tzv.	graciozni	














pliću	 i	 nadopunjuju,	 tako	 se	 i	 kroz	 igru	 u	 nekoliko	 različitih	 aktivnosti	mogu	





pomoću	otkrivanja	tragova,	rješavanja	zagonetki	 i	 različitih	 izazova	u	određe-
nom	vremenu	(Nicholson	2015;	Veldkamp	i	dr.	2020;	Wiemker,	Elumir	i	Clare	
2015).	Danas	je	popularna	širom	svijeta,	a	prvi	dokumentirani	primjer	escape	
rooma	dolazi	 iz	Kyota	u	 Japanu	2007.	godine	 (Nicholson	2015).	Prema	online	
bazi	podataka	escape	 room	u	Europi,	u	Hrvatskoj	 se	provode	 i	mogu	 igrati	u	
Zagrebu,	Osijeku,	Puli,	Varaždinu,	Zadru,	Dubrovniku	i	Splitu.1	Važna	karakteri-
stika	ove	igre	je	odvijanje	uživo	(eng.	live-action	game),	odnosno	igrač	se	izrav-
no	 uključuje	 u	 svijet	 igre	 umjesto	 da	 kontrolira	 nešto	 na	 ekranu	 (Nicholson	
2015;	Nicholson	2018).	Postoje	najrazličitije	 teme	ove	 igre,	a	važno	 je	da	sve	
zagonetke	budu	u	službi	rješavanja	određene	teme	(Garwood	2020;	Nicholson	
2015;	Wiemker,	Elumir	i	Clare	2015).	










pronaći	 rješenje,	uglavnom	 je	moguće	dobiti	pomoć	 (eng.	hint)	da	mogu	na-




























































































































tinka,	 polovinka	 i	 cijela	 nota),	 što	 daje	 rješenje	 kombinacije	 za	 otključavanje	
ormara	koja	glasi	124	(četvrtinka	traje	jednu,	polovinka	dvije,	a	cijela	nota	četiri	
dobe).	 Nagrada	može	 biti	 dio	 sljedeće	 zagonetke	 ili	 savjet	 za	 rješavanje	 već	
otkrivene.	






podrazumijevao	 bi	 analizu	 određene	 skladbe	 ili	 prepoznavanje	 glazbenih	 sa-
stavnica	u	skladbi	ili	pjesmi,	dok	bi	fizički	pristup	bio	učenje	i	izvedba	određenog	
pokreta,	koreografije	ili	plesne	sekvence.	
Tri	 su	pristupa	kreiranju	 zagonetke:	 linearni,	otvoreni	 i	multi-linearni.	U	
linearnom	pristupu	zagonetke	se	moraju	riješiti	jedna	za	drugom	po	redu,	dok	




















nje	 i	 izvođenje	glazbe	 i	slično.	Clarke	 i	dr.	 (2017)	navode	kako	bi	uključivanje	




















































za	 odgoj	 i	 obrazovanje.	 Varaždinski	 učitelj.	 Varaždin.	 1-4.	 file:///C:/Users/Ines/	




























u	 Republici	 Hrvatskoj.	 Zagreb.	 https://narodne-novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/full/	
2019_01_7_151.html	(pristupljeno	7.	srpnja	2020.)	
11. Mišurac,	 Irena.	2017.	Primjena	scenarija	poučavanja,	digitalnih	alata	 i	obrazovnih	
trendova.	Hrvatska	akademska	i	istraživačka	mreža	–	CARNet.	Zagreb.	
12. Nicholson,	 Scott.	 2015.	Peeking	behind	 the	 locked	door:	A	 survey	of	 escape	 room	
facilities.	 http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf	 (pristupljeno	 10.	 srpnja	
2020.)	
13. Nicholson,	Scott.	2018.	Creating	engaging	escape	 rooms	 for	 the	classroom.	Child-
hood	Education	94/1.	44-49.		
Foo2rama	-	STRUČNI	I	ZNANSTVENI	ČLANCI	 73	
14. http://scottnicholson.com/pubs/escapegamesclassroom.pdf	 (pristupljeno	 10.	 srp-
nja	2020.)	








































order	 to	 better	 understand	 the	 concept	 of	 these	 games,	 their	 advantages	 and	
disadvantages	and	how	to	use	them	in	education.	Finally,	general	guidelines	for	the	
application	of	this	concept	to	promote	active	listening	in	music	are	given,	based	on	
the	theoretical	and	methodological	framework	presented	by	Clarke	et	al.	(2017).	
	
Key	words:	 active	music	learning,	game-based	learning,	escape	room,	music	
education,	innovative	teaching	methods.	
 
